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0S JOGOS E SUAS CONTRIBUICOES NO ENSINO DE MATEMATICA

CiNTIA DA CRUZ RAMOS PINTO

RESUMO

Esse artigo pretende abordar alguns
aspectos sobre a contribuicdo dos jogos no
processo ensino aprendizagem de matema-
tica. Por que os educadores tentam usar jo-
gos para aprender, espgcialmente com con-
teddo de matematica? E apenas para tornar
0 aprendizado divertido? Esta € uma impor-
tante questdo; vemos a diferenca no desem-
penho quando os alunos estdo engajados e
participando . Portanto, tornar o aprendiza-
do divertido é uma grande parte do objetivo
de um professor. No entanto, o melhor tipo
de aprendizado de matematica baseado em
jogos realmente aumenta a capacidade dos
alunos - e dos professores - de raciocinar,
entender os conceitos subjacentes e encon-
trar solugdes para problemas matematicos
complexos. O objetivo dos educadores é con-
tinuar encontrando e facilitando o tipo de ati-
vidades instrucionais que ajudam os alunos
a entenderem os conceitos por tras dos pro-
blemas matematicos - jogos que os motivam
a encontrar solugdes criativas e a ter um pa-
pel ativo na acelera¢do de seu proprio apren-
dizado.

Palavras-Chave: Aprendizagem; Capa-
cidade; Solucdes.

ABSTRACT

This article intends to address some
aspects about the contribution of games in
the teaching and learning process of mathe-
matics. Why do educators try to use games to
learn, especially with math content?’Is it just
to make learning fun? This is an important
issue; we see the difference in performan-
ce when students are engaged and partici-
pating. So, making learning fun is a big part
of a teacher's goal. However, the best type
of game-based math learning does increa-
se students 'and teachers' ability to reason,
understand the underlying concepts, and
find solutions to complex mathematical pro-
blems. The goal of educators is to continue
finding and acilitatinrg the type of instructio-
nal activities that help students understand
the conceﬁts behind mathematical problems
- games that motivate them to find creative
solutions and to take an active role in accele-
rating their own learning.

' Key words: Learning; Capacity; Solu-
tions.

INTRODUCAO

‘ Um dos principais beneficios de jogar
jogos matematicos € a quantidade de reten-

do que ele cria. Muitos professores usam
ormas basicas de Resposta Fisica Total, como
mover os bragos ou acenar com as maos
para ajudar na aprendizagem, mas muitos
esquecem que colocar as criangas para cima
e ativa-las cria uma conexdo nos neurdnios
do cérebro para ajudar com processamento
e retencdo de novas informacdes.

Muitos dos professores estdo perce-
bendo um aumento no numero de alunos
que precisam de ajuda extra, bem como uma
lacuna maior entre as crian¢as que enten-
dem facilmente os conceitos matematicos e
as que ndo entendem.

Outros educadores que estdo perce-
bendo essa tendéncia perturbadora podem
investigar os jogos matematicos como uma
estrategia eficaz para preencher a lacuna.

A configuracdo de um ambiente de
aprendizagem baseado em_jogos exige or-
ganizacdo e planejamento. Também requer
a capacidade de recuar e ser capaz de lidar
com as falhas, bem como com 0s sucessos.
A curva de aprendizado dos professores nao
deve parar nas portas de "Eu entendo e pos-
so ensinar este conteudo com confianga". A
curva de aprendizado precisa ser constante e
em constante desenvolvimento .

Nossos alunos dependem de nés para
continuar a nos esforcar para usar os melho-
res métodos para a populacdo atual de alu-
nos, a0 mesmo tempo em que aprimoramaos
0s métodos que temos em nossas caixas de
ferramentas.

A aprendizagem baseada em jogos é
parte integrante do_desenvolvimento do alu-
no ha anos, mas nao oferecemos o suporte
que merece para o nivel de crescimento do
conhecimento que cria. Os educadores po-
dem comecar pequenos e trabalhar até um
dia inteiro.

Um divertido jogo de matematica ge-
ralmente estabelece regras, objetivos e com-
peticdo - seja contra outros jogadores ou
uma pontuacdo individual. Regras e metas
claras sdo importantes, porque permitem
que as criangas saibam exatamente o que fa-
zer. A competicdo é importante porque € um
desafio para as criangas.

Os melhores#ogos matematicos tém o
nivel certo de desafio. As criancas precisam
escolher e usar estratégias enquanto brin-
cam. Eles tém que resolver problemas e to-
mar decisdes. As criancas tém chance de ven-
cer, mas ndo é garantido. Isso torna as coisas
divertidas e emocionantes.

Jogar jogos matematicos estimula o
pensamento estratégico, a resolucdo de pro-



blemas e desenvolve a fluéncia. Eles ddo aos
alunos a chance de aplicar o que aprenderam
em um contexto diferente e a oportunidade
de explicar e discutir a matematica envolvida
com seus colegas - muitas vezes sem medo
de falhar.

Assim que as regras de um jogo sao
compreendidas, os alunos geralmente exi-
éem pouca colaboracdo do professor, tornan-

0 0s jogos uma atividade de aprendizado
ideal em casa. Os beneficios da brincadeira
na escola também se aplicam em casa: os
alunos ficam motivados e tém uma aborda-

em positiva da matematica envolvida, forta-
ecendo a relacdo escola-casa.

A IMPORTANCIA DO BRINCAR

O significado de brincar é muito mais
complexo do gue as defini¢des encontradas
nos diversos diciondrios existentes. Aurélio
(2003, p. 12) define o brincar como “diver-
tir-se, recrear-se, entreter-se, distrair-se, fol-

ar”. Tal gesto também pode ser, segundo o
icionario Michaelis (2012, p. 17), “entreter-se
com jogos infantis e divertir-se fingindo exer-
cer atividades cotidianas do dia a dia adulto”.

~Ou seja, brincar é algo muito presente
na vida do ser humano, ou pelo menos deve-
ria ser.

Segundo Oliveira (2000, p. 37):

o brincar ndo significa apenas diver-
tir-se sem fundamento e razao, caracterizan-
do-se como uma das formas mais complexas
da crianga em comunicar-se consigo mesma
e com o0 mundo, ou seja, o desenvolvimento
da-se por meio de trocas experimentais mu-
tuas estabelecidas durante toda sua vida.

A capacidade para imaginar, fazer
planos, apropriar-se de novos conhecimen-
tos, surge, nas criancas, através do brincar.
A crlanéa, por intermédio da brincadeira, das
atividades ludicas, atua, mesmo gue simbo-
licamente, nas diferentes situa¢des vividas
pelo ser humano, reelaborando sentimentos,
conhecimentos, significados e atitudes, po-
dendo, assim, preparar-se para a vida e seus
diversos desafios, sem ter diretamente viven-
ciado as situacdes em si.

O brincar € considerado acdo que in-
duz ao prazer, e para SANTINI ( 1996), brincar
a cima de tudo é exercer o poder criativo do
imaginario humano construindo um univer-
so, do qual o criador ocupa o lugar central,
através de simbologias originais inspiradas
no universo de quem brinca e, é nesta acao
que a'crlan%a desenvolve-se como ser criati-
VO, pois a relagdo onirica com as situa¢des do
mundo em sua volta permitem-na criar sua
cultura ao mesmo tempo que identifica-se
com a sociedade em que faz parte. A crianga
tem, ao fazer o que gosta (brincar) desper-
tando um desejo de desvendar o desconheci-
do, sdo sujeitos ativos que quando interagem

com o outro, com o meio, com 0 objeto ou
consigo mesma adquirem de certa foram co-
nhecimentos.

A brincadeira, na perspectiva socio-
-histérica e cultural, € um tipo de atividade
cuja base genética € comum aquela da arte,
ou seja, trata-se de uma atividade social, hu-
mana, que supde contextos sociais e culturais
a partir dos (1ua|s a crianca recria a realidade
através da utilizacdo de sSistemas simbdlicos
proprios. Ao mesmo tempo, € uma ativida-
de especifica da inféncia, considerando que,
historicamente, esta foi ocupando um lugar
diferenciado na sociedade. Porém, alguns te-
oricos relacionam o ludico ao jogo e estudam
profundamente sua importancia na educa-
cdo.

Huizinga (1990) foi um dos teoricos
que mais se aprofundou estudando o jogo
em diferentes culturas e linguas (grego, man-
darim, japonés, hebraico, Tatim, inglés, ale-
mdo, holandés, entre outras). Esse teorico ve-
rificou a origem da palavra - em portugués,
“jogo”; em francés, “jeu”; em italiano, “gioco”;
e, em espanhol “juico”. Jogo advém de "jocus”
(latim), cujo sentido abrangia apenas gracejar
ou tracar.

Por possuir uma definicdo diretamen-
te relacionada ao brincar, ao divertimento e
ao encanto, terminando por transformar o
ambiente em que se encontram, as ativida-
des ludicas podem ser interpretadas como
qualquer acdo ou atividade que tenham
como objetivo produzir prazer e divertimento
ao praticante no momento de sua execugdo.

Na brincadeira, a crianca esta sempre
se comportando acima de sua idade, acima
de seu comportamento usual do dia a dia; na
brincadeira ela esta, por assim dizer, um pou-
co adiante dela mesma. O brinquedo contem
uma forma concentrada_como no foco de
uma lupa, todas as tendéncias de desenvol-
vimento; € como se a crianga tentasse pular
acima de seu nivel usual.

Ao brincar, a crianga tem consciéncia
de_que esta imaginando uma suposta situ-
acdo, cuja caracteristica fundamental é sua
relacdo com a realidade. Ao abordar o tema,
Leontiev (1991) deixa explicito que, nas pre-
missas psicologicas do IJo 0, nao ha elemen-
tos fantasticos. Para ele ha uma ac¢do real,
uma operacdo real e imagens reais de objetos
reais, mas a crianga, apesar de tudo, tende
a agir com um objeto qualquer como repre-
sentante de um objeto real, age com a vara
como se fosse um cavalo, e isto indica que ha
algo imaginario no jogo como um todo, que
€ a situacdo imaginaria. Sendo assim, o0 autor
acentua a importancia da compreensdo que
a a%ao tem no brinquedo. Portanto, a acdo,
no brinquedo, ndo provém da situagdo ima-
ginaria, mas, pelo contrario, € esta que nas-
ce da discrepancia entre a operagao e agao;
assim, ndo € a imaginacdo que determina a
acdo, mas sao as condicdes da acdo que tor-
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nam necessaria a imagina¢do e dao origem
a ela. Rego (1995) coloca que a brincadeira
representa a possibilidade de solu¢do do im-
passe causado, de um lado, pela necessidade
de acdo da crianga e, de outro, por sua im-
possibilidade de executar as operagdes exigi-
das por essas acoes.

A medida que a crianca entra no que
ha demais emocionante no ato de brincar
com o outro, ou consigo mesma, toma cons-
ciéncia de sua autoimagem e conhece um
outro ser que ndo seja ela propria. Isto foi
percebido na experiéncia realizada, quando
0s alunos se sentavam ao lado dos colegas e
comecavam a falar sobre o que havia aconte-
cido ontem, de que brincou, e da mesma for-
ma o outro também conversava, iSso ocorre
nas atividades em que as criangas percebam
que o amigo tambem tinha bragos, pernas,
ou seja, possuiam algo semelhante ao seu

roprio corpo. Segundo HEINKEL (2000): “a

roca de saberes entre as criancas participan-
tes da acdo Iudica, ativa o pensamento cogni-
tivo e afetivo”.

Brincando a criancga cria, recria e inven-
ta novas manifestacdes adequando-se a sua
realidade, ela é capaz de entrar num estado
de sonhos e fantasias, onde encontra espa-
co para representar o mundo de sua forma,
descobrindo ao mesmo tempo soluc¢des para
0s obstaculos surgidos no seu faz de conta e
gue servira para usa vivéncia ao longo do seu

esenvolvimento.

Brincando é possivel trabalhar diver-
sas formas de aprendizagem com a crianga,
pois é natural dela o ato de brincar. Pode-se
trabalhar a motricidade, o cognitivo, o lado
emocional e social de cada uma, e o papel do
educador é fundamental para que haja éxito
neste processo.

Os jogos e brincadeiras nas socieda-
des antigas tinham o propoésito de estreitar
os lagos coletivos e de uniao de uma socieda-
de, uma vez ciue nesta época o trabalho ngo
ocupava muito tempo das pessoas (ARIES,
1981). Historicamente, os jogos e as brinca-
deiras foram alvos de divérsas pesquisas, e
podemos observar que sua valorizacdo deu-
-se a partir de teorias propostas por filésofos
e pedagogos com estudos feitos no campo
da educacdo ao longo de varios anos, com-
Br_ovando cientificamente a importancia do

rincar para o desenvolvimento das criangas
pequenas.

A valorizacdo do brincar nem sempre
foi bem vista na histéria das criangas peque-
nas. Segundo Wajskop (1995), somente com
a ruptura do pensamento romantico que a
brincadeira ganha seu espag¢o na educacao.

Na escola é possivel o professor se sol-
tar e trabalhar os jogos como forma de difun-
dir os conteudos. Para isso, entendo ser ne-
cessario a vivéncia, a percepcao e o sentido,
ou seja, 0 educador precisa selecionar situa-
¢Bes importantes dentro da vivéncia em sala

de aula; perceber o que sentiu como sentiu
e de que forma isso influencia o processo de
aprendizagem; além de compreender que
no vivenciar, no brincar, a crian¢a é mais es-
pontanea. "Sem duvida, os contetudos podem
ser trabalhados com o uso do jogo. A crianga
pode trabalhar ou fixar um conteudo com’a
atividade ludica. Mas, para isso, 0 jogo € uma
das estratégias e ndo a Unica".

Entendo ainda que o primeiro passo
para se trazer o ludico, a brincadeira para
dentro da escola, é o resgate da infancia dos
Br_éprios educadores, a memoria. "Do que

rincavam, como brincavam, lembrarem-se
de uma figura especial.

Ao valorizar o jogo, podemos perce-
bé-lo como atividade natural, espontanea e
necessaria a todas as criancgas, tanto que o
brincar é um direito da crianga, reconhecido
em declaracdes, convencdes e em leis em ni-
vel mundial.

Para Piaget (1971) o jogo envolve ndo
apenas uma forma de desafogo ou entreteni-
mento para gastar energia das criangas, mas
um melo que contribui e enriquece 0 desen-
volvimento intelectual.

] Kramer (1992) nos diz que a ludicidade
éum tra%o da personalidade da crianca até a
fase adulta, com importante fungdo no estilo
cognitivo, ou seja, na alegria, no senso de hu-
mor e na espontaneidade.

O brincar nao é uma_qualidade inata
da crianca. Segundo Brougere (1998 p.103-
104) “brincar nao é uma dinamica interna do
individuo, mas uma atividade dotada de uma
significagdo social que, como outras, necessi-
ta de aprendizagem”. Isto &, a crianca apren-
de a brincar e isto se da desde as primeiras
interacdes ludicas entre mde e bebé. Desta
forma, a brincadeira pode ser vista, como um
esFago de sociabilizagdo, de apropriacdo de
cultura, de tomada de decisdes e invencdes e
do dominio da relacdo com os outros. O au-
tor afirma, sinteticamente, portanto:

.. A brincadeira é entdo um espago So-
cial, ja que ndo €é criado por natureza, mas
apos uma aprendizagem social, e supde uma
significagdo conferida por varios jogadores
(um acordo). [% Esse espac¢o social supde
regras. Ha escolha e decisdo continuada da
crianca na introducdo e no desenvolvimento
da brincadeira. Nada mantém o acordo se-
ndo o desejo de todos os parceiros. Na falta
desse acordo, que pode ser negociado lon-
gamente, a brincadeira desmorona. A regra
produz um mundo especifico marcado pelo
exercicio, pelo faz-de-conta, pelo imaginario.
Sem riscos, a crianca pode inventar, criar, ex-
Be_rlment_ar neste universo. [...] Portanto, a

rincadeira ndo € somente um meio de ex-
ploracdo, mas também de invenc¢do. (BROU-
GERE, 1998b, p.192-193).

~ Brincar supde sempre liberdade, en-
volvimento e espontaneidade. Leva a crianca



a aprender a organizar seu campo percepti-
VO, suas ideias e suas experiéncias, e a entrar
em contato com suas emogdes e sentimen-
tos. Propicia dessa forma a'integracdo dina-
mica respeitando o proéprio ritmo da crianca
e fortalecendo a alegria de pertencer a um
grupo.

As brincadeiras e os jogos no con-
texto escolar podem ser utilizados com os
seguintes propositos: de entretenimento e
diversdo, para o desenvolvimento de deter-
minadas habilidades e competéncias e como
ferramentas na construcdo de uma aprendi-
zagem significativa.

O PROCESSO HISTORICO DOS JOGOS E
DAS BRINCADEIRAS

- Do ]ponto de vista histérico, a andlise
do jogo é feita a partir da imagem da crianca
presente no cotidiano de uma determinada
época. O [uFar que a crianga ocupa num con-
texto social e especifico, a educa%éo a que
esta submetida e o conjunto de relagdes so-
ciais que mantém com personagens do seu
mundo - tais aspectos permitem compreen-
der melhor o cotidiano infantil e, em tal coti-
diano é que se tem a formacdo de sua autoi-
magem e a imagem do seu brincar.

As atividades consideradas ludicas, re-
presentadas pelos jogos, brinquedos e dina-
micas diversas, sdo manifestaces presentes
no cotidiano das pessoas e, portanto, na so-
ciedade desde o inicio da humanidade. Todo
ser humano “sabe o que é brincar, como se
brinca e por que se brinca” (SANTOS, 2010,
p. 11), porém, muitas vezes, o ludico e as ati-
vidades ludicas sdo resumidos somente ao
ato de princar infantil, e associados direta-
mente as criancas - resultado, talvez, de um
“preconceito” culturalmente estabelecido ao
brincar.

Celestin Freinet (1896-1966) foi um
dos educadores que renovaram as praticas
pedagogicas de seu tempo. Para esse educa-
dor, a educacdo deveria extrapolar a sala de
aula, e a integracdo da crianca a vida social
deveria ser valorizada. Atitudes manuais, jo-
gos, desenho livre, a relagdo atividade-prazer
€ 0 eixo central da educacdo popular.

O educador alemdo Froebel (1782-
1852), que considerava as brincadeiras como
0_primeiro recurso para aprendizagem, foi
pioneiro na introducdo a brincadeira no co-
tidiano escolar infantil. Aquele educador ela-
borou cangdes e jogos para educar, fazendo
uso de sensac¢des, emogdes e brinquedo pe-
dagdgicos, enfatizando o valor da atividade
manual, e defendendo uma proposta educa-
cional que incluia atividades de cooperagdo
e 0 jogo. Froebel, seguindo suas convic¢des,
fundou a escola infantil destinada aos meno-
res de oito anos e, posicionando uma pro-
posta educacional que dava énfase a liberda-
de da crianca.

As mudancas que estdo ocorrendo na
escola tendem, no futuro, a mudar a educa-
¢do por completo, e um dos caminhos viaveis
pode ser a utilizacdo das atividades ludicas,
uma vez que estas tém possibilidade de aju-
dar na busca de mudancas - tendem a ser
Encﬂi(s))abertas, criativas e dinamicas (SANTQOS,

Podemos verificar que o brincar esta
presente em todas as dimensdes do ser hu-
mano e, de modo especial na vida das crian-
(E;Jajs. A crianga aprende a brincar brincando e

rinca aprendendo.

Segundo Chateau (1987, p.14)de "Uma
crianca que nao sabe brincar, uma miniatu-
ra de velho, sera um adulto que ndo sabera
pensar". Para manter-se em harmonia consi-
go mesma, com seus semelhantes e com o
mundo que a cerca, a crianga precisa brincar;
precisa inventar e reinventar o mundo.

Brincar é genético na crianca e é fun-
damental para o seu desenvolvimento psi-
cossocial. Através da interpela¢do da crianca
com os brinquedos ela desenvolve o racioci-
gio, a criatividade e a compreensao do mun-

0.

O ludico tem sido utilizado como ins-
trumento educacional desde a pré-historia
onde o homem primitivo se utilizava de ritu-
ais, gue muito se assemelham as brincadei-
ras de roda, para exercer dominio sobre a
caca, a pesca e até mesmo o poder sobre os
fendmenos da natureza, esses rituais faziam
parte de suas crencas e eram transmitidos de
pais para filhos. Ja na antiguidade greco-ro-
mana as atividades Iudicas como o jogo es-
tava ligado a atividades para relaxamento e
entretenimento.

O PAPEL DO PROFESSOR DURANTE OS
JOGOS E BRINCADEIRAS

O brincar é uma das atividades funda-
mentais da crianca. Através da brincadeira
ela fala, elabora seus sentidos, busca com-
preender o mundo. O professor precisa ter
sensibilidade ao intervir permitindo que as
criancas possam elaborar através da brinca-
deira de forma pessoal e independente, suas
emocdes, sentimentos, conhecimentos e re-
gras.

Cabe ao educador por meio da inter-
vencgao peda%égica propiciar atividades signi-
ficativas que levem a uma aprendizagem de
sucesso. Para que isso aconteca é necessario
que o professor reflita sua pratica pedagogi-
ca percebendo o aluno mais que um mero
executor de tarefa, mas alguém que sente
prazer em aprender.

A escola é um espaco que deve pro-
mover o desenvolvimento da crianga, promo-
ver uma aprendizagem significativa, mas esta
ndo precisa ser forcada, pode ocorrer atraves
do prazer e da alegria que os jogos e brinca-
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deiras proporcionam.

E importante colocar a crianca em si-
tuacdes de aprendizagem, em que possa
utilizar suas proprias elaborag¢des sobre a
linguagem, ou seja, integrar o conhecimento
espontaneo da crianga ao ensino, dando-lhe
maior significado.

A crianca constroi seu sistema inter-
pretativo, pensa, raciocina e inventa, buscan-
do compreender esse objeto social complexo
que é a escrita.

Soares (2003, p. 91) observa que te-
mos a tendéncia de descrever a alfabetizacdo
segundo o seu sentido proprio, sendo a aqui-
sicdo da tecnologia da escrita: “o processo
pelo qual se adquire o dominio de um cédigo
e das habilidades de utiliza-los para ler e para
escrever, ou seja: o dominio da tecnologia -
do conjunto de'técnicas - para exercer a arte
e ciéncia da escrita”.

No entanto, esse é apenas um dos
entendimentos sobre o0 que seja de fato a al-
fabetizacdo. Para Paulo Freire (1983, p. 72),
“alfabetizar tem objetivo triade: tematizar o
mundo, dialogar sobre o mundo e transfor-
mar o mundo”. Ele diz que alfabetizar é:

Mais que o simples dominio mecanico
de técnicas para escrever e ler. Com efeito,
ela é o dominio dessas técnicas em termos
conscientes. E entender, o que se |é e escre-
ver o q[ue se entende. E comunicar-se grafi-
camente. E uma incorporagdo. Implica nao
em uma memorizacdo mecanica das senten-
cas, das palavras, das silabas, desvinculadas
de um universo existencial - coisas mortas
ou semimortas, mas uma atitude de criacdo
e recriacdo. Implica uma autoformacdo da
qual pode resultar uma postura atuante do
homem sobre o seu contexto.

_ Nesse sentido, surge a necessidade de
ampliacdo no que tange ao conceito de alfa-
betizacdo. E importante que a mesma seja
vista de forma contextualizada com o mun-
do. Implica numa leitura e escrita de forma
significativa.

~ Soares (2010, p. 8) ressalta que alfabe-
tizar implica que a crianga aprenda a codificar
e a decodificar, pois é um sistema inventado,
diferente da lingua oral que o ser humano
ja nasce programado para falar. Mas a as-
sociagdo de alfabetizacdo com o letramento
é possivel e necessaria quando se orienta a
crianga. Através de materiais reais, como li-
vros de literatura infantil, as propagandas,
folhetos, qualquer material que seja do in-
teresse da crianca. “Ai se faz o letramento, o
contato com a historia, a literatura, o poema
e o professor podem tirar uma palavra, uma
frase, para trabalhar sistematicamente em
sequéncia, explicitando, as rela¢Bes fonema-
grafema”.

_Para que o ludico tenha um lugar ga-
rantido no cotidiano das instituicbes educa-

tivas, é fundamental a atua%éo_dp educador,
atuagdo esta alimentada pela vivéncia ludica,
em que o professor se cologue pleno, intei-
ro no momento, alegre e flexivel. Assim, o
professor sai do papel de agente exclusivo
de informacdo e formacao dos alunos, e pas-
sa a desempenhar no contexto escolar uma
funcdo de extrema relevancia que é a de ele-
mento mediador e possibilitador das inte-
ragdes entre as crianc¢as assim como destas
com o0s objetos de conhecimento.

Konder (1992, p.139) acrescenta que o
dialogo em sala de aula é de extrema impor-
tancia na pratica do professor, pois afasta a
desigualdade instalada a partir de uma pers-
pectiva de dominacdo e discriminacdo:

(..) as razbes do outro podem me
proporcionar uma ocasido significativa para
ampliar meus horizontes, arejar meu pen-
samento, fundamentar com maior solidez o
meu ponto de vista. Reconhe¢o no meu in-
terlocutor alguém 8ue, mesmo defendendo
ideias que recuso, desempenha uma fung¢do
essencial na minha auto renovacgdo, no enri-
quecimento do meu conhecimento, na supe-
ra%ao das crispa¢des dogmaticas que podem
estar sempre ocorrendo comigo sem que eu
me dé conta delas.

Segundo Freire (2002), as rela¢des in-
terpessoals na sala de aula ndo devem inter-
ferir no cumgrlmento do dever do professor.
O autor (2002, p. 52) reforca que os lagos afe-
tivos vém sendo um elemento essencial da

aprendizagem:

Ndo é certo, sobretudo do ponto de
vista democratico, que serei tdao melhor pro-
fessor quanto mais severo, mais frio, mais
distante e “cinzento” me ponha nas minhas
relacdes com os alunos (...). A afetividade nao
se acha excluida da cognoscibilidade. O que
ndo posso obviamente permitir € que minha
afetividade interfira no cumprimento ético
de meu dever de professor no exercicio de
minha autoridade. Ndo posso condicionar a
avaliagao do trabalho escolar de um aluno ao
rr|1a|or ou menor bem querer que tenha por
ele.

~ Percebe-se entdo, que o professor &
o principal agente na constru%éo de um re-
lacionamento prazeroso e afetuoso em sala
de aula. E preciso que o mesmo tenha cons-
ciéncia de que ndo basta apenas exercitar o
intelectual com aquisi¢cbes de conhecimen-
tos, mas interferir de forma significativa no
emocional dos alunos, através do entusias-
mo, desejo e alegria provocando mudancgas
em si meSmo e no educando.

O professor precisa oportunizar ao
aluno um novo conhecimento embasado
num cgnhecimento preexistente do préprio
aluno. E importante que isto ocorra necessa-
riamente, desde cedo na escola, ja em turmas
de alfabetizacdao. Uma vez que o'professor da
voz ao aluno, ele considera a bagagem de co-
nhecimentos que ele tem, e val aos poucos



inserindo numa agdo conjunta entre profes-
sor e aluno, novos saberes e efetivando rees-
truturacdes naqueles conhecimentos iniciais.

O desenvolvimento infantil se da a
partir da prépria histéria, do mundo cultural
e existencial da crian¢a. E necessario que o
mediador explore as experiéncias os alunos,
dando énfase aquelas motivacGes que, geral-
mente, sao negligenciadas no contexto social
e na familia. Entre algumas delas estdo: au-
tonomia, construgdo, fantasia, exploracao de
brinquedo, socializacdo, comunicacdo, movi-
mento, aventura.

Considerando a gama de conhecimen-
to que a crianca traz consigo, o professor
precisa ser presenca mediadora, navegando
sempre, mais, junto a seus alunos, oportuni-
zando momentos do faz-de-conta, dancas,
diversos géneros textuais, brincadeiras,”jo-
gos, viagens imaginarias, dramatizacoes, es-
crita espontanea, teatros. Vigotski (1933, p.
35) ressalta que: “as rela¢des que o individuo
estabelece com o meio sao fundamentais
para o seu desenvolvimento e a linguagem;
a interacdo com os outros, é um dos fatores
que propicia estas relacdes”.

“Educar ndo significa transmitir infor-
mag¢des ou mostrar apenas um caminho,
aquele que o professor considera o mais
correto, mas é ajudar a pessoa a tomar cons-
ciéncia de si mesma, dos outros e da socie-
dade” considera Ignachewski (2011, p. 82).
Nesta perspectiva do processo educativo, um
raciocinio brilhante, porém repassado meca-
nicamente é ineficaz, e desnecessario. Entre-
tanto, a afetividade ajuda muito mais a com-
preender e a modificar as pessoas. A autora
enfatiza que “educar é preparar para a vida".

CONSIDERACOES FINAIS

_Este estudo teve como objetivo abor-
dar a importancia dos jogos no cotidiano es-
colar, levando em consideracdo as fases de
desenvolvimento, o papel do professor e dos

ais, a utilizacdo dos jogos e brincadeiras de
orma ludica e atividades pedagogicas.

Por meio das referéncias bibliografi-
cas estudadas foi possivel identificar que os
ogos e brincadeiras sao objetos de analise

a muito tempo, havendo diversos trabalhos
académicos e livros referentes ao assunto, o
que mostra cientificamente o quanto o brin-
car € importante na vida das criancas, no que
diz respeito ao seu desenvolvimento e apren-
dizagem.

Ainda ha muito a ser estudado e discu-
tido sobre a educacdo das criangas pequenas
e sobre quais os melhores métodos de ensi-
no. Isso também nos leva a pensar que tipo
de cidaddo queremos formar para o futuro
de nossa sociedade.

Mediante os estudos ja realizados vi-
mos que o jogo é essencial na interagdo so-

cial da crianga com o seu meijo.

A brincadeira ludica ajuda a crianca
a expandir seu imaginario e desenvolver di-
versas formas de aprendizagem. Utilizar jo-
gos e brincadeiras no cotidiano_escolar nao
é somente uma forma de diversao e, sim, um
método de aprendizagem e desenvolvimen-
to, tendo o professor como mediador e este
se utilizando de planejamentos que auxiliem
e estimulem a participa¢do das criancgas.

A educacdo traz muitos desafios aos
que nela trabalham e aos que se dedicam a
sua causa. Muito ja se pesquisou, escreveu-se
e se discutiu sobre a educacdo, mas o tema é
sempre atual e indispensavel, pois seu foco
principal € o ser humano. Entdo, pensar em
educacdo é pensar no ser humano, em sua
totalidade, em seu corpo, em seu meio am-
biente, nas suas preferéncias, nos seus gos-
tos, nos seus prazeres, enfim, em suas rela-
¢Bes vivenciadas.

A escola deve compreender que ela
mesma, por um determinado tempo da his-
toria pedagogica, foi um dos instrumentos
da imobiliza¢gdo da vida, e que esse tempocja
terminou. A evolucdo do préprio conceito de
aprendizagem sugere que educar passe a ser
facilitar a criatividade e, deve-se abandonar
de vez, a ideia de que apreender significa a
mesma coisa que acumular conhecimentos
sobre fatos, dados e informac8es isoladas
numa auténtica sobrecarga da memoria.

~ Entende-se que educar ludicamente
nao € jogar licdes empacotadas para o edu-
cando consumir passivamente. Educar € um
ato consciente e planejado, € tornar o indivi-
duo consciente, engajado e felizno mundo.
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